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1. Conceptualización 
1.1 Resumen 
El proyecto abarca la creación de una idea para un videojuego, pasando por el proceso de 
game design, donde desarrollaremos la idea, obteniendo un guion, especificaremos el target, 
mecánicas de juego y que dinámicas se generan, los flujos de partida, los controles de juego, 
las sensaciones a transmitir durante el juego, los personajes y su trasfondo psicológico y los 
distintos niveles que aparecerán durante el juego. 
Este proyecto también incluye la creación de una banda sonora acorde con el juego, con 
distintas pistas para diferentes zonas del juego o eventos. Así como un estudio del estado del 
mercado y la historia de los videojuegos, un análisis de las tecnologías que se han utilizado 
para el desarrollo del proyecto. 
En la segunda parte, veremos cómo se han utilizado las tecnologías para dar forma al motor 
gráfico del juego, tanto la parte de los menús y el HUD cómo el lado de los elementos in-game 
3D. 
1.2 Objetivos 
1.2.1 Generales 
 Investigar las fases de desarrollo de un videojuego. 
 Estudiar las estrategias de comunicación para un videojuego. 
 Conocer los modelos de negocio. 
 Desarrollar la conceptualización y la parte gráfica de un videojuego. 
 Conocer las técnicas de usabilidad que se aplican a los videojuegos. 
 
1.2.2 Específicos 
 Aplicar y relacionar los conocimientos adquiridos en diversas asignaturas del grado en 
multimedia. 
 Profundizar en técnicas de texturización e iluminación 3D. 
 Conocer todas las herramientas que ofrece el software elegido.  
 Descubrir y comprender el flujo optimo entre los programas de modelado y Unity. 
 Creación de un videojuego acorde con nuestro target. 
 Crear un videojuego usable y accesible. 
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1.3 Tecnologías utilizadas 
En este apartado se cita y justifica las tecnologías que se han utilizado para llevar a cabo la 
parte gráfica del juego. 
1.3.1 Unity 3D 
Unity 3D es un middleware perteneciente a Unity technologies, es un software que pretende 
facilitar el desarrollo de los videojuegos aportando una tecnología para la creación de 
características y funcionalidades intentando siempre reciclar todo lo que se pueda. 
Decidimos usar este programa ya que estamos familiarizados con él, nos permite trabajar de 
forma bastante ágil y flexible e incluye muchos elementos ya creados que son de gran ayuda, 
cómo por ejemplo el Input manager, permitiéndonos crear de forma fácil grupos que 
reaccionan según la tecla, facilitando el uso de más de una tecla para una misma acción, o la 
personalización de teclas, o las funciones pre-establecidas como OnGUI que permite crear 
elementos gráficos. 
Además actualmente es uno de los programas más utilizados en pequeños estudios debido a la 
facilidad de aprenderlo, a la cantidad de elementos pre-creados que existen y la posibilidad de 
reciclar elementos de otros proyectos o de descargarse contenido externo. 
1.3.2 Adobe Photoshop CS6 
Adobe Photoshop CS6 es un editor de gráficos desarrollado por Adobe Systems, es líder 
mundial del mercado de las aplicaciones de ediciones de imágenes.  
He optado por Photoshop, ya que es el programa con el más cómo me siento diseñando y 
dibujando, ya que tiene muchísimas herramientas que facilitan mucho el trabajo. Lo he 
utilizado para todo el 2D del videojuego, cómo por ejemplo el menú principal o la interfície 
ingame. 
1.3.3 Autodesk 3ds Max 2013 
Autodesk 3ds Max es un programa de creación de gráficos y animación 3D desarrollado por 
Autodesk Media & Entertainment. Es uno de los programas de animación 3D más utilizado, 
especialmente para la creación de videojuegos. 
Decidí usar 3ds Max porque es el programa que mejor me va para modelar en 3D y también 
porque es uno de los más utilizados para desarrollar videojuegos, un claro ejemplo es 
Assassin’s Creed, que una gran parte de él está modelada y animada en este software. 
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1.4 Estado de la industria 
1.4.1 Estudio de la opinión de los RPG 
Decidimos realizar una encuesta a diversos grupos de personas para conocer su opinión sobre 
los videojuegos, y más concretamente que saben de los videojuegos rpg, conocer estas 
opiniones es importante para poder entender el estado de la industria y su visión de la 
sociedad, esta encuesta ha sido realizada mediante la herramienta de Google Formularios 
permitiéndonos realizar la encuesta de forma online y organizar los datos de forma sencilla y 
eficaz, ya que nos da los resultados en una hoja de cálculo y nos permite realizar 
comprobaciones de los resultados de una forma muy rápida, además que es muy cómodo de 
hacerlo llegar a los usuarios y que puedan cumplimentar el formulario de forma sencilla y sin 
ninguna molestia extra. 
Los objetivos que perseguimos son poder comparar las respuestas de personas de distinta 
edad, separándolas en franjas de edad, y ver las diferencias existentes según la edad, también 
comparar las respuesta según el sexo e incluso la región donde viven estas personas, para 
poder comparar la percepción social que tienen, y conociendo esta realidad poder adaptarnos 
mejor a nuestro target o conocer las necesidades de aquellos que no están en él, y poder 
intentar incluirlo o animarlos a jugar.  
Datos demográficos:  
- Hombres: 45%  
- Mujeres: 55%  
- Entre 16 y 18 años: 5%  
- Entre 18 y 25 años: 73%  
- Entre 25 y 30 años: 14%  
- Entre 30 y 40 años : 5%  
- Mayores de 40 años: 5%  
Después de realizar la encuesta a 22 personas, hemos analizado los datos, y llegado a las 
siguientes conclusiones: 
La totalidad de los participantes han jugado a algún tipo de videojuego, de forma que 
podemos decir que ya no son un mero entretenimiento para jóvenes, si no que personas de 
todas las edades juegan.  
Al 91% de los encuestados les gustan los videojuegos, y la mayoría, el 24%, juegan unas 5-10h 
a la semana, seguidos por un 19% en 1-3h y menos de 30 min, de esto podemos extrapolar los 
Conceptualización y desarrollo de los aspectos gráficos de un videojuego RPG para PC     Juan Mesa Ruiz  
7 
 
hábitos de los jugadores, unos son jugadores más “hardcore”, dispuestos a dedicar más tiempo 
a jugar, y posiblemente a juegos con una mayor dificultad, y después una gran corriente cada 
vez mayor de personas que no están acostumbradas a jugar, pero que gracias a los juegos 
social, casual (Facebook, Candy Crush) cada vez juegan más.  
En esta muestra de personas podemos ver que el género que más predomina es el RPG, un 
33% de las personas encuestadas, seguido por juegos de estrategia, aventura y plataformas, 
difiriendo de lo que otros estudios dicen, siendo el casual el género más popular. 
A la pregunta de si se deben considerar los videojuegos como una obra de arte todas las 
personas han opinado que sí, y al preguntarles él porqué han contestado que por su finalidad 
comunicativa, son una expresión de ideas y el proceso de creación, que involucra varios 
medios artísticos, o la combinación de diversos artes y porque son una expresión de 
sentimientos, creatividad e imaginación de los creadores/desarrolladores.  
Un 73% considera que los padres deben informarse antes de ir a la tienda sobre el tipo de 
juego que es, y si está recomendado o es adecuado para sus hijos, un 18% creen que en la 
tienda deberían de informar a los padres y solo un 9% no considera necesario informarse sobre 
el tipo de juego que es.  
Al preguntarles porque no siempre se informan, la mayoría han dicho que por pasotismo y por 
tener al hijo contento básicamente.  
Un 77% conoce PEGI, y de este 77%, un 89% cree que no se siguen sus recomendaciones, 
debido a que la gente se basa en otros aspectos, y no se fijan en estas advertencias, no lo 
consideran un dato relevante a la hora de elegir el juego, también piensan que en los tiempos 
en los que están ellos no pueden prohibir a sus hijos no jugar a un juego el cual todos sus otros 
amigos sí que lo juegan, lo ideal sería que todos los padres lo prohibiesen o que los sistemas de 
juego, por ejemplo PlayStation o Xbox sean más rigurosos a la hora de jugar online y que se 
aseguren que el jugador tiene más de 18 años o de la edad que permita PEGI.  
El 91% reconocieron los símbolos de PEGI, y no consideran que sea necesario añadir nuevos 
símbolos, ya que los que hay expresan bien las ideas, a pesar de que en la imagen que se les 
mostraba faltaban algunos símbolos más modernos.  
El 100% de los encuestados consideran que los videojuegos pueden ser una herramienta muy 
positiva para la educación, pero consideran que no deben sustituir el sistema tradicional (libros 
y explicaciones por parte del profesor) y hay que preparar bien los juegos para explotarlos al 
máximo con fines educativos ya que creen que aún queda mucho por aprender en ese ámbito. 
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En relación con los juegos de rol el 91% los conoce, y un 73% ha jugado alguna vez a uno, de 
este grupo la mayoría los considera divertido, como una forma de estimular y mejorar las 
capacidades mentales, una forma de ser más empáticos y mejorar la comunicación. Todos 
creen que pueden aplicarse a la educación para ayudar a los niños a desarrollarse, aprender y 
socializarse, y reconocieron sus beneficios para el desarrollo intelectual, la mayoría opina que 
no son juegos violentos ni que hagan gente violenta pese a su fama.  
Algunos fueron capaces de identificar el significado de las siglas RPG, y un 55% conoce el 
subgénero del JRPG, aunque un 60% prefiere el RPG tradicional.  
Un 95% dejará jugar a sus hijos a videojuegos, demostrando así la gran aceptación que tiene 
en las nuevas generaciones y que ya no se ve como algo raro, también un 95% les dejará jugar 
a juegos de rol, y un 77% participará en la selección de juegos junto con su hijo, aunque la 
mayoría dicen que sólo harán sugerencias e intentaran evitar que no jueguen a juegos que 
puedan ser una mala influencia, o intentar que sean reforzadores educativos.  
Un 77% jugará con ellos sobre todo para evitar ciertas emociones negativas, y para disfrutar de 
un momento padre-hijo y poder ayudarlos y porqué a tener pequeños piques. 
Comparamos estos datos con el informe de “Entretainment software association essential 
facts about the computer and video game industry” del año 2014, donde analiza la sociedad 
Americana y como juega, dice que el 59% de los americanos juegan, una tendencia que crece, 
como hemos podido ver que cada vez está más aceptado, cada hogar cuanta con dos 
jugadores por media, la mayoría juegan en consola, seguido de smartphones, que en un año 
han aumentado su uso en un 22%, la edad media de jugador es 31 años, debido a la 
introducción de nuevos jugadores y que la gente que jugaba en los inicios han crecido y han 
seguido jugando, un 52% de los jugadores son masculinos, aunque destaca que el número de 
mujeres que juega con más de 50 años en el último año ha aumentado un 32%, respecto a PC 
la edad media del comprador es de 35 años y a nivel de sexos es igual: 50%, los jugadores 
dicen que aprovechan mejor el dinero invertido en videojuegos que en otro tipo de 
entretenimiento, el 48% dice que los gráficos, la trama y el boca-boca es a lo que más 
importancia dan a la hora de decidirse por la compra de un juego, y el 21% se preocupa por el 
precio.  
El número de jugadores casual ha aumentado en un 55% en el último año, contrastándolo con 
nuestro resultado, y siendo este más cercano a la realidad, siendo estos los más jugados con 
un 30% del total de juegos jugados, y en Smartphone aumenta hasta un 46%.  
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Hoy en día se dedica más tiempo a videojuegos que a otras formas de entretenimiento, y crece 
el juego social, sobre todo con la propia familia.  
El 88% de los padres consideran que el sistema ESRB es muy eficiente y ayuda a elegir juegos 
para los niños, y el 85% lo conocen.  
El 87% de los padres controla a lo que juegan sus hijos, un resultado similar al de la encuesta 
realizada, y el 91% de los padres acompaña a su hijo a comprar/alquilar juegos, y un 82% de los 
niños reciben el permiso de sus padres para comprarse uno.  
El 56% de los padres considera a los juegos beneficiosos para sus hijos.  
Las principales razones por las que juegan con sus hijos son la diversión para toda la familia, se 
lo piden o socializar con los más pequeños.  
Los juegos más vendidos son los de acción, 30%, los de rol solo representan un 12.3%. 
Resultados de la encuesta “Essential facts about the computer and video game industry”: 
http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2014.pdf  
Los datos obtenidos en esta encuesta se pueden leer en los anexos del final del proyecto. 
1.4.2 Evolución de los juegos RPG 
Los juegos de rol actuales tienen sus precedentes, tienen su origen a finales de los años 60, 
cuando el profesor de sociología William A. Gamson, creó en 1966 el juego SimSoc, un 
simulador social, el objetivo de este juego era educacional, se empleaba para enseñar los 
aspectos de sociología, política y mejorar las habilidades de comunicación. 
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El juego no tenía tablero, ni fichas, se basa en la interpretación y el diálogo, los autores lo 
publicaron por su cuenta ya que ninguna editorial o distribuidora creía que pudiese tener 
éxito, el concepto tomó forma en 1974 con la publicación de Dungeon and Dragons, por Gary 
Gygax y Dave Arneson, basándose en los juegos de estrategia (wargames), introduciendo 
elementos de fantasía. 
 
Con el éxito de estos juegos, a mediados de los años 70 empezaron a aparecer videojuegos de 
rol, uno de los primero fue Dungeons n Dragons, publicado por CLOAD en 1980 para TRS-80, el 
juego tenía un analizador de líneas de comandos, generación de personajes, trampas y una 
mazmorra. 
En los orígenes casi todos los juegos eran adaptaciones de D&D, como lo fueron Ultima o 
Wizardry, siendo estos en primera o tercer persona, o mezclando ambas, uno de los juegos 
que más ha influido en el desarrollo de los juegos actuales de rols es Ultima III: Exodus, 
publicado por Origins Systems en 1983, es el primer juego que incluyó personajes animados, la 
posibilidad de controlar a un grupo de personajes y no únicamente a uno, con una pantalla a 
parte de combates y creando un sistema de combate más elaborado, incluyendo armas y 
hechizos. 
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En 1985 salió a la venta el juego Phantasia, introduciendo el concepto de automapping, 
proveyendo al jugador de pistas e información de trasfondo. En 1988 apareció Pool of 
radiance, inicio de una saga Gold Box, basado en las reglas de Advance Dungeons & Dragons, 
ofreciendo una vista en primera persona y combates tácticos en 3ª persona, se popularizaron 
los combates por turnos, de aquí el éxito de Final Fantasy que después hablaremos, y se inició 
la edad dorada de los videojuegos de rol, los años 90, con juegos clásicos como The Bards Tale, 
Wastedland, La saga Migh and Magic y la continuación de la saga Ultima. 
 
The Bards Tale 
A mediados de los 90 incrementaron los ARPG, basado en sprites e isométricos, un ejempelo 
de estos juegos son Baldurs Gate, Icewind y otros más famosos y actuales sagas como Fallout y 
Diablo. En esta época aparecieron los primeros motores 3D y con ellos juegos como The elder 
scroll: Arena o Mandate of heaven. Hacia el año 2000 se impusieron los motores 3D, la gente 
quería nuevas tecnologías. 
Para consolas, el primer juego que apareció fue Dragonstomper en 1982 para Atari 2600, 
seguido por Bokosuka Wars, lanzado en 1983 para Sharp X1, este último estableció las bases 
de los SRPG y después de los ARPG. 
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Uno de los juegos RPG para consola más importantes es Zelda II: the adventure of link, lanzado 
en 1987 para la NES (Nintendo Entertainment System), es uno de los primeros juegos ARPG de 
la história, a diferencia del original The legend of zelda que a pesar de ser un juego de rol, se 
asemeja más a un juego de aventuras-acción. 
 
Dragon quest, considerado la base de los juegos de rol en consola, salió en 1986, otro de los 
juegos más importantes es Final Fantasy. 
A principios de los 90 los juegos de consola se basaban más en la trama que los de PC, siendo 
más similares a los juegos tradicionales, tomando mucha fuerza en consolas e influyendo sobre 
los RPG de PC. 
En los 90 apareció el disco óptico, permitiendo misiones más complejas, audios y gráficos de 
mayor calidad, personajes más detallados y videos CGI, el mejor ejemplo de esto es Final 
Fantasy VII, desarrollado por Square (Square-Enix actualmente) y publicado por Sony 
Computer Entertainment para PlayStation 1. A principios de los 90 los RPG eran más cercanos 
a la novela de fantasía, pero hacía el final de la década se fueron convirtiendo en algo mucho 
más cinemático, sobre todos los JRPG. 
 
Final Fantasy VII 
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Durante la historia de los videojuegos de rol han aparecido muchísimos subgéneros, la mayoría 
de ellos es fruto de la mezcla de otros géneros, paro hay que destacar principalmente dos: 
JRPG: son los juegos de rol creados en Japón, con gráficos más brillantes y cercanos al anime, 
personajes jóvenes e historias lineales con tramas intrincadas y mucho más cinemáticos. Son 
diseñados con un énfasis en la perfección estética, con colores muy vivos, van dirigidos, en su 
mayoría, a un público adulto y suele utilizar batallas por turnos. Por ejemplo: Final Fantasy. 
 
Final Fantasy 
WRPG: son los juegos de rol creados en Europa, tienden a tener gráficos más oscuros, con 
personajes de mayor edad, se centran en la libertad del jugador, el realismo y las mecánicas de 
juego, es común que permitan al jugador crear y personalizar su personaje e incluyan un árbol 
de diálogos que permita al jugador tomar sus propias decisiones en frente de las misiones, se 
han mantenido más fieles al estilo de la novela, pero a finales del 2000 empezaron a hacerse 
más cinemáticos, con personajes masculinos adultos y un público objetivo más reducido, por lo 
general, un target masculino. Por ejemplo: Dark Souls. 
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1.5 Target 
Para este proyecto hemos elegido un target principal de persona joven, que le gusten los 
videojuegos y tiene suficiente tiempo libre para dedicar varias horas a la semana a jugar, así 
como que le guste la aventura, y la exploración, descubrir nuevos lugares y obtener nuevos 
elementos, también le agrada la posibilidad de personalizar su avatar y crearse un personaje a 
su gusto, personas que les guste superar retos y sean altamente imaginativas, que busquen la 
abstracción del mundo real, evadirse de la realidad y sean persistentes hasta que lo logren.  
Podemos clasificar nuestro target en achiver y explorers, según el test de Bartle, o cómo 
personas eficientes y abiertas en el test de Big five personality trait. 
1.6 Guion 
1.6.1 Idea 
En la aldea de Hjem se celebra de forma anual un torneo de caza, en el que participan todos 
los hombres del pueblo, el día de la celebración del LXVII torneo, nuestro joven protagonista 
toma parte en él sin conocer como cambiará su vida, ya que durante el transcurso del torneo 
al seguir el rastro de una presa llegará a una cueva, donde descubrirá un conjunto de runas 
con un sello (objeto o conjunto de objetos que “encarcelan” a un monstruo maligno) roto, este 
hecho hará que el protagonista tenga que abandonar la vida en su tranquila aldea para 
adentrarse en la resolución del misterio, de quién está detrás de la liberación de los monstruos 
y cuál es su objetivo, a lo largo de este viaje conocerá personas que le harán evolucionar, 
descubrirá su destino y toda la realidad oculta que muy poca gente conoce, con cada paso que 
da descubre más cosas y a la vez más incógnitas, hasta el punto que descubre a su antagonista 
y el objetivo del juego se centra en acabar con el misterio. 
1.6.2 Focus group 
Con la idea y el target pensados, decidimos realizar una técnica de usabilidad llamada focus 
group, decidimos crear una serie de reactivos y realizar una reunión con 4 posibles jugadores, 
donde les presentamos los reactivos y así poder obtener información de que les gustaba más o 
que partes no las veían bien, si algún elemento era susceptible de provocar malestar o 
incomodar a los posibles jugadores.  
Para este focus group realizamos los siguientes pasos:  
1. Pensar posibles reactivos, buscamos aquellos elementos que podían provocar 
inconformidad, como puede ser la violencia o elementos de diseño, durabilidad u 
otros ítems con los que los usuarios no se sientan cómodos. 
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2. Seleccionamos una muestra de 5 posibles jugadores analizando nuestro target, 
intentado tener la mayor representación posible del target.  
3. Citamos a los participantes a un área preparada, donde se pudieran estar relajados, y 
les presentamos entre ellos, y les hablamos del proyecto y la prueba que iban a hacer.  
4. Colocamos a los usuarios en una mesa redonda intentando evitar confrontaciones 
directas para que se encontraran a gusto y todos se pudieran oír y ver de forma 
natural.  
5. Iniciamos la sesión presentando el primer reactivo y dando la palabra a un usuario, 
mientras anotábamos las ideas generales que iban surgiendo.  
6. Al acabar la sesión repasamos las ideas surgidas con los usuarios, mostrándose estos 
conformes.  
7. Días después redactamos unas conclusiones de esas ideas generales y las utilizamos 
como guía a la hora de realizar el guion.  
Conclusiones:  
Después de analizar las respuestas e impresiones dadas por los usuarios llegamos a las 
siguientes conclusiones:  
- A los usuarios les gusta poder personalizar el aspecto de su personaje, les hace 
identificarse más con él, pero no quieren tener muchas opciones de estadísticas del 
personaje ya que son confusas, quieren conocer para que sirve cada opción que elijan 
y como les afecta, ya que muchas veces esto produce confusión.  
- No creen que sea algo imprescindible poder compartir en las redes sociales sus 
progresos o momentos en el juego.  
- En general creen que una mujer puede ser protagonista, pero no les llama demasiado 
la atención esto, prefieren poder elegir el sexo del protagonista, y elegir entre un 
personaje masculino o femenino. 
- Conocer la historia de los personajes y así entender mejor sus motivaciones les parece 
algo básico en estos juegos, les gusta que se desvele a medida que avanza la historia y 
a ser posible ir dejando pista sobre ellos antes de desvelarlo, consideran que tiene que 
haber alguna historia cruzada y que alguien acompañe y apoye al protagonista.  
- Los usuarios no han mostrado demasiado aprecio por enemigos animales, prefieren 
que sean animales antropomórficos o no existentes, las mujeres se han mostrado poco 
interesadas en el uso de sangre, a los hombre no les ha parecido un elemento 
imprescindible aunque les hace gracia.  
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- Todos consideran que las acciones no son buenas ni malas, depende de quien las 
percibe, alguien puede ser malo y al final ser bueno y a la inversa, El héroe no tiene 
que ser el bien absoluto, les gusta poder decidir si es bueno o no tan bueno, y a quien 
salvar y a quién no, no creen que sea necesario que el héroe pierda algo durante su 
viaje, pero lo consideran interesante, les gusta la idea de un mundo que va cambiando 
a medida que avanzas y descubres nuevas cosas, y ver el mundo de forma distinta 
según la historia y lo que aprende el protagonista.  
- Les gusta la idea de que puedan aplicar puntos y variar sus estadísticas y eso les 
otorgue una profesión, pero quieren pocas opciones ya que si no lo ven muy 
complicado.  
- Prefieren tener submenús con una navegación sencilla.  
- No consideran la calidad gráfica como algo primordial, pero reconocen que hace el 
juego más atractivo.  
- Les parece interesante la idea de aprender cosas nuevas mientras juegan.  
- No consideran el juego como una forma de evasión, si no como algo para distraerse y 
des-estresarse, un pasa tiempo en sus momentos de ocio.  
- Creen que una buena banda sonora es algo que ayuda mucho a la calidad final de un 
juego.  
- No les parece una mala temática, no es su favorita, ni lo que más les guste, pero les 
parece muy interesante. 
En Anexos se puede consultar el informe generado en este focus group. 
1.6.3 Guion literario 
Una vez establecida la idea, y con la información extraída del focus group, iniciamos la 
redacción de una escaleta, donde planificamos los eventos principales del juego, una vez 
planificados lo eventos principales empezamos a desarrollar las conexiones entre estos, y crear 
los diálogos principales. También empezamos a definir las líneas psicológicas de algunos de los 
personajes, finalmente desarrollamos el esqueleto del guion que fuimos completando 
incluyendo eventos secundarios, y diálogos adicionales, una vez realizado el guion acotamos la 
parte correspondiente a la demo. 
1.6.4 Guion técnico  
Para la parte del guion perteneciente a la demo desarrollamos un guion técnico anotando que 
elementos intervenían en cada parte, tanto assets, clips de audio, texturas o scripts, para 
delimitar el trabajo a realizar, y centrarnos en esas partes. 
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1.6.5 Eventos y misiones 
A continuación se detallan algunos eventos y misiones que hemos definido para el inicio del 
juego. 
- Inicio del juego 
El protagonista está a las afueras del pueblo con un amigo, aquí enseñaremos los movimientos 
básicos, el objetivo será llegar al centro del pueblo, donde se iniciará un vídeo explicando la 
prueba. 
- Evento caza 
Consiste en salir el pueblo y familiarizarse con los controles, lo primero será obtener la primera 
arma y equiparla, después tendrá que salir del pueblo y seguir unos rastros, realizar los 
primeros combates (aprendiendo a marcar objetivos y atacar), finalizará al llegar a la cueva. 
- Cueva 
Al entrar a la cueva se verá una luz al fondo, cuando el personaje llega y ve el sello roto, 
aparece un diálogo interno con lo que él piensa. 
- Regresar al pueblo 
Donde se encomendará la misión de ir a avisar al consejo provincial, se inicia la exploración del 
mundo abierto. 
- Llegada a la ciudad  
Antes de llegar a la ciudad puede aparecer un primer mini-boss, donde se empezarán a ver los 
estragos que está causando la liberación de estas bestias. 
- Reunión con el consejo 
Llega al edificio donde se produce el consejo, el consejo decide iniciar una investigación y 
encomiendan al personaje volver a su aldea, en el consejo se ve a una persona chica, la cual le 
gusta mucho al protagonista, que parece querer decirte algo, el protagonista sale del pueblo y 
se la encuentra en el camino, pero es raptada por un monstruo antes de que él pueda hablar 
con ella. 
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- Inicio de la aventura 
El protagonista persigue al monstruo que ha raptado a la chica, el monstruo se aleja y él al final 
del camino ve un pueblo y decide ir a buscarla.  
Cuando llega pregunta a varias personas y le dicen que no han visto nada o que prefieren no 
hablar del tema, hasta que encuentra a un comerciante que se arriesgaría a darle información 
a cambio de un pequeño favor. 
- Misión comerciante I: Storgul (Tetrao urogallus) 
El comerciante le comenta al protagonista que necesita 3 plumas de Storgul, que se hallan en 
las montañas, justo detrás del pueblo.  
En el camino hacia el nido de Storgul, puede encontrar baúles que contienen objetos, y 
monstruos débiles que alguno podrá pasar de largo pero otros los tendrá que derrotar para 
avanzar. Una vez que haya llegado a la zona donde se pueden encontrar los nidos, el 
protagonista tendrá que averiguar dónde se encuentran las plumas mediante algunas “pistas”, 
como por ejemplo algún storugl deambulando por alrededor etc.  
Al volver al pueblo,  le entrega los objetos al comerciante, y el comerciante le explica que suele 
aparecer un hombre misterioso con una carreta que se dirige siempre hacia un bosque al pie 
de las montañas, y siempre que aparece hay algún problema, si se ha raptado a alguien, él 
debe saberlo. 
- Buscando la verdad I 
El protagonista se dirige hacia los bosques cercanos, donde en un claro se encuentra al 
monstruo entregando a la chica y ve como un hombre la mete en una carreta, y se aleja con 
ella, el protagonista intenta irse sin hacer ruido, pero pisa una rama y el monstruo le ve, le 
ataca. 
Después del combate, observa unas marcas de cadenas en el monstruo y unas runas marcadas 
en él, decides seguir las marcas del carruaje, llegando a un camino mayor, donde pierde el 
rastro, y los transeúntes no son capaces de reconocer esa carreta, ve una gran urbe con un 
templo y te diriges hacia ella. 
- Gran Urbe 
Al llegar a la gran ciudad llega a una plaza donde hay un gran templo, allí el Sacerdote mayor 
está dando un discurso sobre los pecados y como ellos lo dominarán todo, también menciona 
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que las chicas secuestradas es debido a la maldad del hombre, al finalizar el discurso el 
protagonista se acerca e él para entablar una conversación, acaba explicando que estas bestias 
fueron encadenadas por los dioses y que quién las consiga dominar a todas será el nuevo dios, 
que un grupo de hombres está dispuesto a lo que sea con tal de obtener ese poder, y explica 
que en un valle cercano hay una bestia encadenada, y para seguir con la misión el protagonista 
debe dirigirse allí o quedarse por la urbe o por fuera y descubrir cosas. 
- Camino al valle 
Al salir de la ciudad se debe atravesar el camino por el que se vino, hasta llegar a un pantano, 
después, llegas a una gruta, donde debes solucionar un puzle para conseguir salir de allí, al 
salir de la gruta llegas al valle, 
- Valle 
Al llegar al valle se ve a un grupo de personas marchando,  y a una persona delante de la 
bestia, al acercarse a ellos, el hombre ordena a la bestia atacar, al derrotarla se ven ve las 
mismas marcas de cadenas y runas sobre su cuerpo, el hombre maldice al jugador antes de 
escapar. 
- Regreso al templo 
El personaje vuelve a la ciudad y habla con el sacerdote, explicando lo sucedido, él termina 
explicando la leyenda (mediante una cinemática), y pide que continúe ayudándole a luchar 
contra esas bestias que sólo quieren destruir la humanidad, introduce la existencia de un 
gremio que se dedica a proteger a pueblos y a los dioses y sugiere que hable con el maestro 
del gremio para que le instruya y poder entrar en él. 
- Entrando en el gremio 
Para ir al gremio, el jugador tiene que ir a través de las calles de la ciudad, al entrar ese 
encuentra una taberna y unos tablones, alrededor de un tablón hay un grupo de personas, al ir 
hacia ellos, uno coge al jugador y lo saca fuera, a un callejón, alegando que no pertenece a esa 
sociedad, el jugador al salir del callejón pasa por la puerta principal, en ese momento salen dos 
integrantes del gremio comentando dónde hay un monstruo suelto y que una delegación de 
guerreros va a por él. El jugador debe ir a la zona mencionado, al llegar no encontrará ningún 
monstruo, debe inspeccionar la zona, encontrará el resto de las runas y al cabo de unos 
segundos, saltará una bestia encima de él y justo detrás de ella los guerreros. El jugador resulta 
herido y el guerrero con mayor rango se acerca a él para prestarle ayuda.  
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El guerrero lleva al jugador a una habitación dentro de la taberna, dónde se encuentra el 
maestro (jefe de todo el gremio), se entabla una conversación con él, el jugador le explica toda 
la historia y el maestro acaba por aceptar al jugador en el gremio. 
- Misión comerciante II 
Al ingresar en el gremio se debe empezar a colaborar con él, al no tener más conocimiento de 
monstruos, y al necesitar financiación, le asignan al jugador una misión de escoltar una 
caravana de comerciantes que regresan de la ciudad a su pueblo, durante el trayecto aparecen 
algunos bandidos (o monstruos) que intenta robar los contenidos de la caravana, y debe 
defenderla, al llegar a su poblado te hablan de una leyenda sobre un antiguo templo en el 
bosque de la montaña cercana. 
- Camino al templo 
Al salir del poblado, a lo lejos se observa la montaña de la que han hablado, el jugador debe 
dirigirse a ella, al llegar se observa una puerta de roca maciza imposible de derribar o 
flanquear, en ella hay una inscripción y unos dibujos, se resuelve el puzle y se puede entrar al 
templo. 
- Templo I 
En el templo hay un laberinto con diferentes puzles, hay opciones para encontrar monedas y/u 
objetos y otros más fáciles que los anteriores para continuar en la historia, una vez se llega al 
centro de la cueva, se encuentra una runa sellada y al antagonista de espaldas al jugador, se da 
cuenta de que le están observando y manda a sus secuaces a por el jugador, tiene que intentar 
vencerlos pero cómo no puede, se desvanece en el suelo y uno de ellos, antes de que el 
jugador pierda la conciencia habla y el jugador se entera, revela un trozo del plan y más 
información.  
- Masía agricultor 
El jugador despierta en una masía, y la mujer del agricultor explica que su marido le encontró 
desvanecido en el suelo al lado de la montaña y le trajo a la masía para que se recuperase. 
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1.7 Game design 
1.7.1 Concepto 
Torchsnow es un juego perteneciente al género RPG, se basa en un mundo abierto, donde el 
jugador podrá personalizar y desarrollar el personaje a su gusto mediante una historia y una 
serie de misiones, a la vez que el jugador vive una historia que busca hacerle reflexionar sobre 
diversos temas como las diferencias entre las personas en el mundo, como madurar y 
aceptarse a uno mismo o las consecuencias de nuestras acciones. 
1.7.2 Objetivos del jugador 
El objetivo principal del juego consiste en que el jugador derrote al líder de una secta religiosa 
que pretende dominar el mundo mediante el uso de unos entes que fueron encarcelados en 
nuestro mundo, otro de los objetivos más importantes del jugador es el desarrollo de su 
propio personaje.  
El juego también cuenta con objetivos secundarios, como la caza de una serie de entes, que 
permite conocer más detalles de la historia y mejorar el rango dentro del clan y obtener 
recompensas, o misiones en las que ayudamos a ciudadanos permitiéndonos acceder a nuevos 
servicios en la ciudad, o a ítems que no se pueden comprar. 
1.7.3 Sensaciones a transmitir 
El juego busca la identificación del jugador, para conseguirlo empleamos principalmente los 
sentimientos, según el momento del juego se emplea un estilo grafico ligeramente distinto, o 
una paleta de colores diferente, adecuándose a la parte de la historia y el contexto de esa 
zona. 
1.7.4 Sistema de juego 
El sistema de juego es a tiempo real, en un mundo abierto. 
1.7.5 Controles 
Los controles del juego son los siguientes:  
Para caminar se puede realizar el input con las teclas WASD, o las teclas de dirección del 
teclado, para correr apretar una vez la tecla shift y después las teclas de movimiento, al volver 
a apretar la tecla shift se vuelve a caminar de forma normal. Para desplazarse lateralmente se 
utilizas las teclas Q y E, para nadar las mismas que para andar, para saltar se utiliza la tecla de 
barra espaciadora, para atacar se presiona al tecla F, únicamente se realizara el ataque si el 
jugador tiene marcado el objetivo, y para acceder a la habilidades de combate la tecla k, para 
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acceder al menú del personaje se aprieta al tecla C, y se navega utilizando el mouse, para 
acceder al inventario se aprieta la tecla I, se seleccionan los objetos con el mousse, dando 
doble click para utilizarlo, o poner el mouse encima para ver los stats del ítem. El control de 
cámara se puede realizar con el boto derecho del mouse manteniéndolo clickado y moviendo 
el mouse, o con el num pad usando las teclas 8 4 6 2.  
Elegimos estos controles ya que son parecidos a los de otros juegos, además de guardan 
relación con lo que hacen, como el menú de personaje C ya que es la inicial de Character, y 
queda cerca de la posición de la mano. Pero en el juego en opciones se incluirá la opción de 
personalizar los controles. 
1.7.6 Personajes 
Durante el transcurso del juego aparecerán diversos personajes, estos se pueden clasificar en: 
1.7.6.1 Protagonista 
El protagonista es un héroe silencioso, facilitando la identificación del jugador con él, las 
características físicas son definidas por el usuario al crearlo, y sus estadísticas, de forma que 
será un personaje definido por el usuario con las opciones presentes. 
1.7.6.2 Enemigos 
Dependiendo de la zona variaran los enemigos presentes, adaptándose estos al medio, estos 
enemigos variaran entre ellos pudiendo tener o no magia, o teniendo ligeras variaciones 
aleatorias en la vida, fuerza u otros elementos de sus estadísticas.  
En la fase inicial encontraremos 2 tipos de enemigos:  
MOB: Son el enemigo base, similares a un gusano, utilizan su cuerpo para golpear, hay tres 
tipos, uno sin magia de color gris, uno de elemento fuego y otro de elemento agua, que 
utilizaran ataques físicos pero tiene resistencia a un elemento.  
Dungeon Guardian: es el primer tipo de goblin que encontraremos, tienen poca inteligencia, y 
son bastante agresivos, únicamente utilizan ataques físicos, las armas que utilizan varía entre 
una lista de posibles armas  
1.7.6.3 NPCs 
Los NPC son aquellos personajes que no pueden ser controlados por el jugador, tenemos 
varias clases:  
Comerciantes: son aquellos con los que el jugador puede interactuar para intercambiar objetos 
obtenidos en cofres o al eliminar enemigos, por otros.  
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Secundarios: personajes relevantes para el desarrollo de la historia.  
Peticionarios: son aquellos que te piden que cumplas algún encargo a cambio de una 
recompensa  
Gente: Son personas que están repartidas por el mundo y únicamente realizan comentarios 
sobre la situación de la zona, dando pistas al jugador de posibles secretos.  
1.7.7 Niveles de dificultad 
La dificultad se regula mediante las misiones, con unas primeras misiones más cortas y 
sencillas, y a medida que avanza va aumentando la duración y complejidad para superar las 
misiones, incluyendo más puzles más complejos u objetivos más complejos o compuestos.  
Los enemigos también aumentan de dificultad al ir avanzando en el juego, tendrán unos 
límites de mínimos y máximos de sus stats, y dentro de este margen se crearan de forma 
aleatoria, haciendo que los enemigos no sean siempre iguales, haciendo que el jugador tenga 
que adaptarse, ya que una vez un enemigo puede ser más rápido que la anterior, tenga más 
fuerza o vida. 
1.7.7.1 Recompensas 
Las recompensas de las misiones estarán ligadas a su dificultad, se entregaran ítems útiles para 
cumplir otras misiones o mejorar al personaje, los enemigos dropearan ítem, cada enemigo 
tendrá una lista de posibles ítems para dar, una vez eliminado el jugador tendrá la opción de 
abrir la ventana de loot y recoger ese objeto generado aleatoriamente de la lista de ese 
enemigo, a excepción de los grandes jefes, los que tendrá una única opción de dropeo.  
Además los enemigos recompensaran con un punto de habilidad, que permitirá subir de nivel 
las habilidades del personaje, cada nivel requerirá un cierto número de puntos de habilidad, 
según el nivel de las habilidades se asignara un título u otro al jugador. 
1.7.8 Level design 
El mapa es un mundo abierto, este mundo estará dividido en zonas, cada zona con una 
estética propia y marcada, desde el inicio que es una pequeña villa de aspecto medieval, a 
ciudades con aspecto modernista, pantanos o bosques.  
Cada zona tendrá un tipo de enemigo, y una dificultad propia de forma que el jugador avance 
por las zonas según su nivel de dificultad y el avance de la historia. 
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1.7.9 Objetos 
En el juego encontraremos diversos objetos, armas que engloba todo tipo de objeto de 
ataque, a distancia como arcos, media distancia como lanzas y varas, o corta distancia como 
son espadas y dagas, también objetos defensivos, escudos y piezas de armadura, como objetos 
que proporcionaran buffs, pociones, comida y algunos encantamientos.  
La mayoría de estos objetos requerirán que el jugador los cree, o comercie para obtenerlos, 
cambiando objetos dropeados por enemigos en comerciantes.  
El intercambio de objetos es la base de la economía, de forma que para conseguir cierto objeto 
tengas que realizar unas acciones determinadas, y poder controlar mejor la curva de dificultad. 
1.7.10 Banda sonora y efectos sonoros 
La banda sonora ha sido cedida por diversos artistas, tenemos una canción para campo 
abierto, en el momento en que se entra en combate cambia a un tema de combate, y 
finalmente una canción para el pueblo. La intención inicial era crear una banda sonora propia 
basándonos en instrumentos típicos de zonas del norte de Europa y la música profana de esas 
zonas durante un periodo cercano a la edad media, también adaptando estas músicas a las 
necesidades del juego, ya que cada ciudad o zona del mapa tendrá una ambientación propia, y 
se tendría que adaptar el tema a la zona, o crear temas para personajes o momentos del 
juego.  
A nivel de efectos sonoros utilizamos sonidos de librerías gratuitas, que estarán 
reproduciéndose de forma continua y los podrás escuchar al acercarte a la fuente del sonido, 
creando así un mundo más real. 
1.7.11 Monetización 
Torchsnow sería un juego completamente gratuito, ya que tanto Enrique como yo, somos 
nuevos en esto, hemos utilizado bastante ayuda exterior, un claro ejemplo son los personajes, 
es un asset completamente externo, tanto el diseño como la programación de las animaciones 
y las teclas, y no creemos que sea ético y/o conveniente, que nosotros podamos sacar 
beneficio del trabajo de otro. 
Y por otra banda, nos gusta cómo está quedando y nos sentimos orgullosos de nuestro trabajo, 
pero creemos que si con este juego nos queremos dar a conocer, llegará a más persona si es 
gratis, que pagando, ya que no tenemos un nombre en la industria del videojuego y poca gente 
compraría el juego, tendría que ser muy bueno y que la gente, mediante el boca a boca, lo 
recomiende.  
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1.8 Usabilidad 
En este apartado explicare lo que tenemos pensado hacer una vez concluyamos el juego, para 
valorar la usabilidad del juego.  
Para ello una vez finalizado realizaremos unas pruebas con usuarios. 
1.8.1 Pruebas con usuarios 
Con el juego finalizado citaremos a un grupo de usuarios del target, y con ellos testearemos los 
menús, y la jugabilidad en general, nos ayudaremos de un eyetracker para comprobar que 
puntos son a los que el jugador mira durante más tiempo y comprobar si tiene que ser así, con 
esto buscamos conseguir una interfaz gráfica agradable al usuario y que este disponga en todo 
momento de la información necesaria.  
Otra parte de estas pruebas con usuarios será comprobar errores en la jugabilidad, y la 
detección de posibles bugs, o comportamientos de usuario inesperados, también para 
comprobar si las instrucciones del juego se entienden o necesitamos añadir información.  
Otro punto a valorar será la user Xperience 
1.8.2 User Xperience 
Para valorar la user Xperience le daremos a cada participante una hoja con varias grid, y 
explicaremos en que consiste, dividiremos la demo a la que jugaran en tareas y antes y 
después de completarlas les pediremos que rellenen una grid marcando en qué punto se 
encuentran. 
 
Cuadro empleado para las valoraciones 
El testeo terminara con una entrevista donde recogeremos sus impresiones sobre el juego, que 
mejoraría, que le ha gustado y como se ha sentido jugando, para obtener una información más 
detallada, finalmente se agradecerá la participación.  
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2. Diseño 
2.1.1 Entidad del videojuego 
2.1.1.1 ¿Por qué Torchsnow? 
Mucha gente pregunta por el nombre del juego, ¿qué significa?, ¿tiene algo que ver con la 
historia?... 
Bien, yo les respondo con la pregunta de: al leer el nombre, ¿Qué te viene a la cabeza?, la 
respuesta es siempre la misma, nieve, lógico por el “snow”, quería transmitir una idea de 
nórdico y todo el mundo al leer snow piensa en ello. Después hay que pensar en la primera 
palabra, “torch”, la cual cuando la traducimos del inglés al castellano, adquiere varios 
significados, entre ellos se encuentra antorcha y hacha. ¿Y qué tiene que tener todo juego 
nórdico? Hachas y antorchas, no falla. 
Así que después de una lluvia de ideas, creí que lo más sensato era juntar dos palabras que 
representen nuestro videojuego, y por la reacción de la gente al preguntarles que analicen el 
nombre, creo que lo he conseguido, ya saben que se van a encontrar al arrancar el videojuego.  
2.1.1.2 Entidad gráfica 
2.1.1.2.1 Logo 
 
 
El logo de Torchsnow intenta plasmar lo mismo que el nombre, un juego nórdico. 
1.1.1.1.1 Tipografías 
Se han utilizado 2 tipografías para todo el videojuego. 
Dave howell magicmedieval 
Sketch gothic school 
Son tipografías medievales y de fácil lectura. 
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2.1.2 Menús y HUB del videojuego 
2.1.2.1 Menús out-game 
Esta es la pantalla inicial, con el menú a la izquierda y un paisaje en movimiento, que 
representa el mundo abierto de Torchsnow. 
 
Los menús se despliegan a la derecha cómo se pueden observar en las siguientes imágenes: 
        
 
Conceptualización y desarrollo de los aspectos gráficos de un videojuego RPG para PC     Juan Mesa Ruiz  
28 
 
Y si la opción está bloqueada se muestra con un candado y con un efecto gris de “disabled”:
 
La primera vez que el jugador entra, debe crearse el personaje, repartiendo los puntos que le 
damos cómo él quiera, para así añadir personalización: 
 
Una vez se han gastado todos los puntos y se ha añadido el nombre, el botón cambia de 
“Incompleto” a “Continuar”: 
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El siguiente y último paso es personalizar al personaje, en ésta pantalla se puede escoger entre 
dos posibles bases de personaje, y una vez escogido se puede cambiar la altura del mismo, la 
anchura, el tono de piel, el color del cabello y escoger entre diferente cabello y bello facial: 
 
2.1.2.2 Menús in-game 
 
 
2.1.3 Escenarios 
Cómo escenario principal, tenemos el mundo abierto del videojuego, campo, bosque, 
montañas y un lago. El personaje puede ir libremente por todo el escenario e investigar, puede 
llegar a pueblos, nadar en el lago, inspeccionar las montañas etc. 
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        Capturas de pantalla del escenario:
 
2.1.4 Personajes 
Cómo personajes, utilizamos un asset externo de Unity, tanto para la programación cómo para 
el modelo, ya que nos proporcionaba justo lo que necesitabamos, sólo hay que asignar las 
teclas a las acciones, viene con animación de stand-by, andar, correr, saltar y nadar. Después el 
personaje lo personalizamos con la modificación de altura, anchura, pelo y bello facial, para 
evitar que los personajes sean todos iguales.  
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2.1.5 Ítems / Objetos generales 
Hay miles de ítems en el videojuego, la estética de estos debe ser medieval-nórdica, los colores 
no deben ser muy vivos para no salir del estilo general del juego, a continuación muestro un 
render de un ejemplo de dos libros con un par de velas encima de un escritorio, para presentar 
la estética general, estos objetos se podrían ver perfectamente en la misión en la que el 
protagonista debe entrar en la taberna o cuartel general del gremio que lucha contra los 
monstruos, según que ítems podríamos utilizarlos en varias ocasiones, un ejemplo son las 
velas. 
 
Éste es un modelo de baúl que el jugador puede encontrarse a lo largo del juego:  
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2.1.6 Armas 
En cuanto a las armas, podremos encontrar hachas de una mano, hachas de dos manos, 
bastones para magos, arcos y espadas. Hay hachas que se pueden llevar a una mano, es decir 
que el jugador puede empuñar dos hachas a la vez o una hacha y un escudo, lo mismo pasa 
con las espadas, y también hay otras armas que son a dos manos, es decir, el jugador no puede 
empuñar ninguna otra arma o ningún escudo. 
Existen unos números limitados de modelos para cada arma, pero estos van variando de color 
aleatoriamente en el juego y cada uno tiene una apariencia distinta, es decir que, el jugador 
puede tener una espada y encontrar otra exactamente igual de forma pero de diferente 
tamaño, o con fuego alrededor, etc. Cada arma tiene unas características y se pueden 
encontrar diferentes características dentro de un rango.  
Ahora se expondrán algunos ejemplos de armas, y sus rangos de características, por ejemplo 
en el daño, si nos encontramos con un arma de [15-30] quiere decir que cuando el jugador 
encuentre la arma, automáticamente y aleatoriamente el juego asignará un valor al daño de 
entre 15 y 30, puntos a los que se sumará el ataque básico del jugador. El arma va perdiendo 
daño y defensa conforme se utiliza, hace falta repararla para que vuelva a su estado original. 
Ejemplos de armas y de sus diferentes colores:  
  
Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [2 mano] 
Daño:     [50-65] 
Defensa:    [20-30] 
Vida:     [15-20] 
Mejora velocidad ataque:  [0-5%] 
Probabilidad ataque crítico:  [15-20%] 
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Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [1 mano] 
Daño:     [10-15] 
Defensa:    [10-15] 
Vida:     [0-5] 
Mejora velocidad ataque:  [0-5%] 
Probabilidad ataque crítico:  [0-0] 
 
Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [1 mano] 
Daño:     [20-30] 
Defensa:    [15-25] 
Vida:     [10-20] 
Mejora velocidad ataque:  [5-15%] 
Probabilidad ataque crítico:  [0-10%] 
 
Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [1 mano] 
Daño:     [50-80] 
Defensa:    [30-50] 
Vida:     [40-75] 
Mejora velocidad ataque:  [20-35%] 
Probabilidad ataque crítico:  [20-35%] 
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Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [20-30] 
Defensa:    [20-30] 
Vida:     [5-10] 
Mejora velocidad ataque:  [0-5%] 
Probabilidad ataque crítico:  [0-0] 
 
Tipo:     [Arco] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [15-20] 
Defensa:    [0-0] 
Vida:     [0-0] 
Mejora velocidad ataque:  [15-20%] 
Probabilidad ataque crítico:  [20-25%] 
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Tipo:     [Arco] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [25-30] 
Defensa:    [0-0] 
Vida:     [0-0] 
Mejora velocidad ataque:  [20-25%] 
Probabilidad ataque crítico:  [25-30%] 
 
Tipo:     [Bastón] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño mágico:    [20-30] 
Defensa:    [20-25] 
Vida:     [0-0] 
Mejora velocidad ataque:  [0-0] 
Probabilidad ataque crítico:  [0-0] 
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Tipo:     [Espada] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [50-55] 
Defensa:    [40-45] 
Vida:     [30-40] 
Mejora velocidad ataque:  [10-15%] 
Probabilidad ataque crítico:  [10-20%] 
 
Tipo:     [Espada] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [75-95] 
Defensa:    [40-45] 
Vida:     [30-40] 
Mejora velocidad ataque:  [10-20%] 
Probabilidad ataque crítico:  [20-30%] 
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Tipo:     [Hacha] 
Empuñadura:    [2 manos] 
Daño:     [60-70] 
Defensa:    [50-55] 
Vida:     [40-40] 
Mejora velocidad ataque:  [10-20%] 
Probabilidad ataque crítico:  [15-25%] 
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2.1.7 Escudos 
 
Cómo escudos, al igual que con las armas, existen unos modelos fijos y luego el jugador se 
encontraría diferentes, de diferente color y características. Con el añadido que existen 
combinaciones de escudos y espadas de mismo tipo, es decir, si una espada se llama: espada 
del dragón y el jugador equipa también el escudo del dragón, obtendrá una bonificación 
especial, tanto de daño cómo de defensa. 
Ejemplo de escudo:  
 
 
  
Tipo:     [Escudo] 
Empuñadura:    [1 mano] 
Defensa:    [50-55] 
Vida:     [40-40] 
Regeneración vida:   [5-10 pt/s] 
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3. Conclusiones 
 
Cómo conclusiones finales del proyecto, puedo extraer: 
- He descubierto las fases del desarrollo de un videojuego, me han surgido problemas y 
complicaciones, pero he sabido afrontarme a ellas, siendo ahora capaz de plantear un 
proyecto real, ya que con las bases obtenidas a través de este trabajo, puedo saber el 
tiempo que se necesita para cada fase, que recursos hay que dedicar y el orden en el 
que se tiene que hacer cada fase. 
- Inicialmente se planteó un calendario que una vez empezado el proyecto y visto el 
impresionante volumen de trabajo, he visto que es imposible de cumplir, y ahora 
mismo, gracias al proyecto soy capaz de plantear un calendario mucho más realista 
según las metas del proyecto y claro está, terminar unas fases en menos tiempo en 
comparación con ahora. 
- He aprendido la importancia de la conceptualización del videojuego antes de iniciar el 
desarrollo tanto del motor cómo la parte gráfica, hay que hacer un estudio previo para 
que todo salga bien y no tener que rectificar después, al final se pierde más tiempo si 
se hace mal y luego se rectifica que si desde un principio se estudia y se intenta hacer 
bien, si hay que rectificar algo, serán cambios menores. 
- He mejorado en técnica y rapidez con los programas que he utilizado, cómo son 
Photoshop y Autodesk 3ds Max. 
- He aprendido a usar y a adaptar contenido externo y así facilitar el desarrollo del 
videojuego. 
- He aprendido más conocimientos sobre el mercado y la industria de los videojuegos. 
- He comprendido mejor el flujo de trabajo necesario en el desarrollo de videojuegos. 
- El juego está en fase de desarrollo, he aprendido que hay que ser más realista en las 
expectativas del juego, pensando en las limitaciones técnicas, me ha costado más 
tiempo de lo que tenía pensado inicialmente hacer varias cosas. Por supuesto, el juego 
se acabará, no se deja de lado.  
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5. Anexos 
5.1 Análisis de referentes 
 
Diablo II  
 
- Plataforma: PC  
- Género: Rol – Acción RPG  
- Fecha de lanzamiento: 29 de junio de 2000  
- Desarrollador: Blizzard  
- Distribuidor: VU Games  
Principales características: 
Diablo II tiene una gran variedad de objetivos estéticos cuando se analiza en el marco de la 
MDA. En primer lugar, el juego ofrece la fantasía como elemento principal. El aspecto 
narrativo, así como su naturaleza desafiante es una fuente de entretenimiento. Por último, 
al ser un juego de rol, Diablo II da un gran peso a la expresión de cada jugador al 
desarrollar de su personaje. Desde la perspectiva de la mecánica, Diablo II utiliza sistemas 
básicos de rol, y se expande en ellos, como point and click RPG.  
El juego ofrece a los jugadores la oportunidad de escapar a un mundo alternativo a los 
demonios de batalla y salvar al mundo, guiados por un gran terreno que se extiende desde 
el juego anterior de la serie, y continúa a la siguiente. Al igual que con todos los juegos de 
rol,  
Diablo II tiene un creciente sentido de reto en cuánto el juego progresa, lo que garantiza 
que el juego nunca se ralentiza o se convierte en simple rutina, los enemigos se vuelven 
cada vez más poderosos. Esta continua sensación de desafío involucra al jugador en la 
mejora de las habilidades de su personaje, las estadísticas y el equipo para llegar a la 
conclusión de la trama.  
El nivel de personalización y el sistema de botín del juego, así como la compra de artículos 
y los sistemas de modificación, da a los jugadores la oportunidad de adaptar la experiencia 
a sus propios deseos. La gran cantidad de opciones que se le presentan al jugador en 
términos de artículos y equipo, toma mucha importancia en el juego, por ejemplo, existe 
una sola arma en múltiples variantes con diferentes bonos y valores para las estadísticas, 
etc. El juego también tiene una gran variedad de árboles de habilidades para cada tipo de 
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personaje, así como una amplia colección de tipos de enemigos con el fin de mantener el 
interés en el juego durante períodos prolongados de tiempo.  
En general, en la aplicación del marco MDA para Diablo II, se puede ver como la estética, la 
dinámica y la mecánica trabajan bien para crear una experiencia única que uno pueda 
definir el juego simplemente con "diversión" . En Diablo II, la mecánica y la dinámica van 
de la mano con el fin de lograr los objetivos estéticos.  
¿Qué puedo extraer de Diablo II para utilizarlo en nuestro videojuego?  
Primero de todo, la estética del HUB, todo el tema de la visualización del nivel de vida y de 
maná es muy compatible y adaptable, el sistema de personalización de equipo e 
inventario, es muy sencillo y a la vez efectivo, por lo que es un buen aliciente a incluir o 
plasmar en nuestro videojuego.  
Nosotros pensamos darle mucha importancia al árbol de habilidades de nuestro personaje, 
ya que te lo puedes personalizar tal y cómo desees, y en Diablo II se refleja muy bien la 
misma idea.  
Extraigo que una buena combinación de MDA, garantiza el éxito en el videojuego y que la 
gente no se pueda llegar a aburrir con él.  
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Sacred 2: Fallen Angel  
 
- Plataforma: PC, Xbox 360 y PS3  
- Género: Rol – Acción RPG  
- Fecha de lanzamiento: 31 de octubre de 2008  
- Desarrollador: Ascaron  
- Distribuidor: Atari  
Principales características:  
Ofrece un inmenso mundo perfectamente construido y vivo, que permite cientos de horas 
de exploración, ya que existen miles de misiones secundarias.  
Seis personajes totalmente diferentes, cada uno con un aspecto distinto, capacidades e 
innovaciones.  
Artes de combate modificables: puedes subir y cambiar el nivel de tu alter ego en el 
combate y adáptalo a tu estilo de juego.  
Las deidades ofrecen disciplinas de combate únicas y la posibilidad de desbloquear 
desafíos adicionales.  
Se utilizan efectos de física y rag doll.  
Simulación del mundo real: el mundo simulado de Sacred 2 está controlado por una macro  
IA (inteligencia artificial), que analiza permanentemente la situación actual del juego para 
controlar el comportamiento de la misma.  
Los personajes creados se pueden utilizar en todos los modos de juego. Por ejemplo, un 
jugador puede iniciar una campaña de la historia, luego unirse a una sesión multijugador 
libre y después volver a continuar con la historia.  
Ajuste inteligente de la orientación de los héroes durante el combate.  
¿Qué puedo extraer de Sacred 2: Fallen Angel para utilizarlo en nuestro videojuego? 
La gráfica, la idea del 3d de Sacred nos viene muy bien para nuestro juego, si podemos 
conseguir llegar al nivel de esa gráfica o acercarnos mucho, nos aseguraremos un éxito. 
La personalización, en cuanto inventario y árbol de habilidades, muy parecida también a la 
idea que tenemos para nuestro videojuego.  
Las misiones secundarias tienen un lugar muy importante en Sacred, creo que un buen 
juego a parte de su trama principal, tiene que ofrecer una buena variedad de misiones 
secundarias, para que el usuario no se aburra y disfrute al máximo del videojuego. 
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5.2 Análisis de referentes (Enrique López) 
 
Ragnarok Odyssey  
 
- Plataforma: Psvita  
- Género: ARPG - MMORPG  
- Fecha de lanzamiento: 20/02/2013(EU)  
- Desarrolladores: Game Arts  
- Publishers: GungHo Online Entertainment  
 
Sinopsis  
El juego nos traslada a un reino asediado por una serie de criaturas mitológicas, en este 
mundo han surgido diferentes guilds para luchar contra esta amenaza, el protagonista se 
alistara en una de ella, y se dedicara a cumplir encargos.  
MDA  
Mecánicas: Avanzar, retroceder, moverse hacia los lados, girar la cámara, atacar, uso de 
pociones, comprar, aceptar misiones, entrar a modo online, cambiar la clase, cambiar el 
aspecto físico, recolectar ítems, mejorar el equipo, crear nuevo equipo, hablar con NPC.  
Dinámicas: Esquivar, combos de ataques, cazar monstruos para obtener recursos, 
estrategia ante monstruos.  
Estética: motivaciones, el jugador es motivado a mejorar sus habilidades mediante una 
serie de retos, con una dificultad graduada, recompensas, cada enemigo derrotado libera 
una serie de ítems, algunos de ellos son materiales para crear mejores equipos, al 
completar cada capítulo se nos recompensa subiendo un nivel. También propone retos 
como intentar superar todos los jefes del juego tu solo.  
Flujo de partida  
El flujo de partida la puede elegir el usuario, ya que las misiones están ordenadas pro 
dificultad, al iniciar un capítulo tenemos unas misiones de menor dificultad que las ultimas 
del capítulo, tiene un código de colores para diferenciarlas, también puede elegir jugar on-
line y recibir la ayuda de un grupo de jugadores. La dificultad incremente de forma 
gradual, según el capítulo en el que nos encontremos, para evitar la ansiedad disponemos 
de misiones secundarias o podemos repetir misiones anteriores con lo que mejoramos 
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nuestras habilidades y equipo, ayudando a balancear la dificultad y nuestras habilidades, 
haciendo que el jugador no se quede estancado si no puede superar una misión.  
Los objetivos están muy definidos, al inicio de la misión se explica el objetivo de la misma, 
durante la misión el objetivo aparece en la parte superior de la pantalla.  
Target  
El target de este juego son aquellos jugadores a los que les gusta la acción, actuar y poder 
superar retos claros y simples, utilizando la clasificación de Bartle vemos que estos 
adjetivos son los que corresponden a los Killers. 
Es un juego para aquellos que les gustan los desafíos y la amenazas, personas persistentes 
en cumplir sus objetivos y ansiosas, esto nos da dos rasgos en el Big Five Personality Traits, 
eficiente y neurótico.  
Esto sirve para explicar por qué el juego ha triunfado tanto entre adolescentes, ya que 
están en una edad que buscan emociones fuertes, destacar sobre lo demás y superarse.  
Que podemos extrapolar a nuestro juego  
Para los RPG la historia es un elemento muy importante, no se puede dejar de lado, el 
jugador tiene que evolucionar con ella, el sistema de evolución de un personaje tiene que 
ser constante y claro, ser fácil entender que es lo que ofrece cada avance. El sistema de 
combate tiene que ser ágil, sencillo de dominar, pero difícil a la hora de lograr combos 
muy efectivos, cada enemigo tiene que tener sus propios puntos débiles, hay que 
conseguir que la inteligencia artificial presente un reto al jugador, no que todos los 
enemigos tengan unos comportamientos predecibles. Esto se puede ir variando para 
conseguir controlar el flujo de dificultad según los enemigos.  
La calidad gráfica es algo a tener en cuenta, tiene que estar acorde con el target al que nos 
dirigimos. 
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Tales Of Symphonia  
 
- Plataforma: Nintendo Game Cube/ PlayStation 2  
- Género: RPG  
- Fecha de lanzamiento: 19/11/2004(EU)  
- Desarrolladores : Namco Tales Studio  
- Publishers: Namco  
 
Sinopsis  
Existen dos mundo superpuestos, ambos mundos están consumiendo el mana del otro 
mundo y está muriendo, así que cada mundo designa un elegido para salvar a su mundo. El 
elegido debe viajar por el mundo rompiendo los sellos despertando a los espíritus 
supremos para así convertirse en ángel, y así regenerar el mana, salvando su mundo.  
MDA  
Mecánicas: Avanzar en un espacio 3d, avanzar en espacio 2D (combate), atacar, modificar 
comportamientos de la AI, customizar menús y fuentes, hablar con NPC, un sistema de 
compra/venta, guardar, cargar, magias.  
Dinámicas: Esquivar enemigos, protegerse, ataques combinados,  
Estética: motivación las ganas de completar la historia, mejorar el personaje, recompensas  
Flujo de partida  
El jugador puede elegir el nivel de dificultad al iniciar al juego, al superarlo por primera vez 
se desbloquea una nueva dificultad. También dependerá de la forma en que le jugador 
quiera pasarse el juego. A medida que el juego avanza va incrementando la dificultad de 
los puzles que se presentan y los enemigos que aparecen.  
Target  
Es un juego pensado para aquellos que les gustan los mundos abiertos, explorar nuevas 
zonas y conseguir nuevos elementos y títulos , y poder personalizarse, es un juego 
destinado a exploradores principalmente según el Bartle test, conteniendo elementos para 
hacerlo atractivo a achivers y Explorers, con la opción de conseguir pasarse el juego 
completando todos los secretos.  
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Es un juego para gente con imaginación, que les guste la abstracción, la aventura, y para 
aquellos que les gustan los desafíos, y son persistentes hasta lógralo, según Big Five 
Personality Traits estas características son de personas eficientes y abiertas.  
Que podemos extrapolar a nuestro juego  
La importancia de una buena jugabilidad, incluyendo elementos para diferenciarse, los 
jugadores prefieren un sistema de batalla a tiempo real, permitir una personalización, pero 
sin excederse, ya que puede causar una sensación de no saber qué hace al usuario, o 
desorientarlo después. La importancia de cuidar los detalles como ofrecer historias 
secundarias o una riqueza de personajes para evitar caer en la monotonía. La importancia 
de una buena banda sonora acorde con lo que ocurre para poder mejorar la experiencia 
del usuario. 
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5.3 Informe del focus group  
Resumen  
Este es un informe analizando el procedimiento y los resultados obtenidos del focus group 
realizado en el Proyecto Torchsnow con el objetivo de conocer mejor las opiniones de nuestro 
posible target sobre algunos aspectos del guion. Los participantes fueron seleccionados de 
entre posibles jugadores, incluyendo una persona que se aleja más del target establecido.  
Las principales conclusiones que hemos extraído han sido que les gusta poder personalizar y 
una historia profunda, pero no quieren que la personalización complique mucho o no les 
permita entender cómo funciona rápidamente.  
Procedimiento  
Para la realización de este focus group iniciamos planteándonos los reactivos que utilizaríamos 
a medida que se desarrollaba el guion, incluyendo aquellos aspectos que podían causar alguna 
incomodidad, o algunos aspectos diferenciales, también incluyendo algún aspecto sobre el 
diseño y la durabilidad del juego.  
Una vez establecidos los reactivos, iniciamos una búsqueda de los participantes, inicialmente 
buscamos 4 participantes, pero acabamos seleccionando 5, en el apartado Participantes, se 
especifica el proceso de selección.  
Una vez seleccionados los participantes los citamos a un entorno preparado, donde les 
presentamos y explicamos en qué consistía el proyecto y que era un focus group, una vez 
explicado, les sentamos en una mesa y procedimos a presentar el primer reactivo y ceder la 
palabra a un participante, mientras ellos expresaban sus opiniones e impresiones, anotábamos 
un resumen de estas ideas, al final la sesión les leímos el resumen.  
La duración fue de 1 hora aproximadamente.  
Finalmente redactamos este informe después de extraer las conclusiones, y utilizamos estas 
conclusiones como guía al escribir el guion.  
Participantes  
Para la selección de los participantes nos basamos en el Target de nuestro juego, personas 
jóvenes con tiempo libre para dedicar a jugar, que les guste explorar un mundo abierto, y 
obtener nuevos elementos, personas imaginativas, que les gusten los desafíos y pretendan 
evadirse del mundo real.  
Inicialmente decidimos buscar 4 participantes, que cumplieran con las características del 
target y fueran jugadores habituales de videojuegos, pero finalmente encontramos un quinto 
miembro, era un jugador habitual de videojuegos, pero no cumplía la mayoría de las 
características de nuestro target, nos pareció interesante incluir a esta persona como 
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participante para tener un punto de vista externo y más o menos cercano, incluyendo así la 
opinión de otro posible tipo de usuario de nuestro producto.  
Intentamos tener la misma representación femenina que masculina, aunque finalmente 
Participaron 3 hombres y 2 mujeres.  
Localización  
El focus group fue llevado a cabo en el Laboratorio de usabilidad del CITM, aprovechando la 
mesa redonda que tiene, colocamos a los usuarios y al moderador en ella, elegimos usar una 
mesa redonda ya que es una forma sencilla de que todo el mundo escuche a todo el mundo y 
se puedan ver fácilmente.  
Objetivo  
El objetivo principal de este focus group era ver las opiniones de nuestro target sobre diversos 
temas que aparecían en nuestro proyecto, conocer sus opiniones y sensaciones, y así ser 
capaces de mejorar el proyecto e incluir nuevos elementos haciendo que este sea más cercano 
a lo que ellos desean.  
Reactivos  
1. Me considero una persona tranquila.  
2. Me gusta poder hacerme un personaje único.  
3. Muchas veces no entiendo tantas opciones que tengo a la hora de crear un personaje, 
ni como me afectan durante el juego.  
4. Me gusta compartir lo que hago en el juego en las redes sociales.  
5. Creo que una mujer puede desempeñar un papel protagonista.  
6. Me gusta conocer el pasado de los personajes para entender mejor sus acciones y sus 
motivaciones.  
7. No me molesta que los enemigos sean animales.  
8. Creo que añadir efectos de salpicadura de sangre a los ataques es buscar un realismo 
excesivo.  
9. No existe ni el bien ni el mal.  
10. El héroe tiene que salvarlos a todos.  
11. El héroe tiene que perder algo importante.  
12. El viaje del héroe tiene que ir paso a paso y mostrando como lo que está aprendiendo 
cambia su perspectiva del mundo.  
13. El héroe necesita compañeros.  
14. Me gusta que varíe mi profesión según como yo distribuyo mis puntos de habilidad.  
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15. En un menú quiero ver todas las opciones posibles, no me gusta tener submenús.  
16. No me importa la calidad gráfica si el juego es divertido y tiene una buena historia.  
17. Quiero aprender cosas mientras juego.  
18. Juego para evadirme de la vida real y olvidarme de mis problemas cuotidianos.  
19. La banda sonora tiene que contar pate de la historia, ayudar a entender las situaciones 
y colaborar en la inmersión.  
20. Me gusta la temática nórdica.  
Conclusiones  
Después de analizar las respuestas e impresiones dadas por los usuarios llegamos a las 
siguientes conclusiones:  
A los usuarios les gusta poder personalizar el aspecto de su personaje, les hace identificarse 
más con él, pero no quieren tener muchas opciones de estadísticas del personaje ya que son 
confusas, quieren conocer para que sirve cada opción que elijan y como les afecta, ya que 
muchas veces esto produce confusión.  
No creen que sea algo imprescindible poder compartir en las redes sociales sus progresos o 
momentos en el juego.  
En general creen que una mujer puede ser protagonista, pero no les llama demasiado la 
atención esto, prefieren poder elegir el sexo del protagonista.  
Conocer la historia de los personajes y así entender mejor sus motivaciones les parece algo 
básico en estos juegos, les gusta que se desvele a medida que avanza la historia y a ser posible 
ir dejando pista sobre ellos antes de desvelarlo, consideran que tiene que haber alguna 
historia cruzada y que alguien acompañe y apoye al protagonista.  
Los usuarios no han mostrado demasiado aprecio por enemigos animales, prefieren que sean 
animales antropomórficos o no existentes, las mujeres se han mostrado poco interesadas en el 
uso de sangre, a los hombre no les ha parecido un elemento imprescindible aunque les hace 
gracia.  
Todos consideran que las acciones no son buenas ni malas, depende de quien las percibe, 
alguien puede ser malo y al final ser bueno y a la inversa, El héroe no tiene que ser el bien 
absoluto, les gusta poder decidir si es bueno o no tan bueno, y a quien salvar y a quién no, no 
creen que sea necesario que el héroe pierda algo durante su viaje, pero lo consideran 
interesante, les gusta la idea de un mundo que va cambiando a medida que avanzas y 
descubres nuevas cosas, y ver el mundo de forma distinta según la historia y lo que aprende el 
protagonista.  
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Les gusta la idea de que puedan aplicar puntos y variar sus estadísticas y eso les otorgue una 
profesión, pero quieren pocas opciones ya que si no lo ven muy complicado.  
Prefieren tener submenús con una navegación sencilla.  
No consideran la calidad gráfica como algo primordial, pero reconocen que hace el juego más 
atractivo.  
Les parece interesante la idea de aprender cosas nuevas mientras juegan.  
No consideran el juego como una forma de evasión, si no como algo para distraerse y des-
estresarse, un pasa tiempo en sus momentos de ocio.  
Creen que una buena banda sonora es algo que ayuda mucho a la calidad final de un juego.  
No les parece una mala temática, no es su favorita, ni lo que más les guste, pero les parece 
muy interesante. 
